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中学年 (3・4年) 1.条件を満たすまで動作を続ける場面があることを知ること (繰り返し)
2.順次や繰り返しを組み合わせ，コンピュータに意図した処理を行うため
の指示を出す体験をすること
































ステージ 内容 題材 学習する処理
順次 繰り返し 条件分岐
1 学習 片付け 3
2 学習 洋服の選択 1
3 学習 出かける準備 2 1
4 学習 洋服の選択 2
5 学習 腰揉み 1
6 学習 料理のお手伝い 5
7 学習 犬の散歩 1 1 1
8 事前テスト 明日の学校の準備 4 2
9 事前テスト じゃんけん 3 3
10 事前テスト ドッジボール 2 1 2
11 事後テスト 明日の学校の準備 4 2
12 事後テスト じゃんけん 3 3
13 事後テスト ドッジボール 2 1 2
14 チャレンジ問題 明日の学校の準備 4
15 チャレンジ問題 じゃんけん 3 3































表 3.3: ステージ内容 (学習用)の詳細
ステージ 題材 事象と画面




表 3.3: ステージ内容 (学習用)の詳細 (続き)
ステージ 題材 事象と画面
2 洋服の選択 1.雨 (あめ)なら
2.かっぱをきる
3.←












表 3.3: ステージ内容 (学習用)の詳細 (続き)
ステージ 題材 事象と画面
5 腰揉み 1.10回 (かい)くりかえす
2.腰 (こし)もみをする
3.↑
6 料理のお手伝い 1.にんじん，玉 (たま)ねぎをきる
2.野菜 (やさい)とお肉 (にく)を炒 (いた)める












表 3.3: ステージ内容 (学習用)の詳細 (続き)
ステージ 題材 事象と画面





















表 3.3: ステージ内容 (学習用)の詳細 (続き)
ステージ 題材 事象と画面









勝 (か)ち 自分 (じぶん)のチームが全員 (ぜんいん)い
ないなら負 (ま)け













表 3.3: ステージ内容 (学習用)の詳細 (続き)
ステージ 題材 事象と画面

















































ラミング教室のイベントとして参加した 117名 (男子 73名，女子 44名)である．保護者向
けにメールにて参加者の募集を行い，A小学校 (2018年 8月 7日に実施)では 64名 (男子 45
名，女子 19名)，B小学校 (2018年 8月 31日に実施)では 53名 (男子 28名，女子 25名)が
参加した．実施時間は 1時間とし，低学年 (1，2年生)，中学年 (3，4年生)，高学年 (5，6年
生)の 3クラスに分けて行った．3回目の実験参加者は，筑波大学大学祭「雙峰祭」にて開
催したプログラミングワークショップに参加した 37名 (男子 26名，女子 11名)である．筑
波キャンパス春日エリアの近隣の小学校 2校に参加募集のチラシを配布し，1日目 (2018年




場所 1年生 2年生 3年生 4年生 5年生 6年生 合計
A小学校 16名 10名 13名 10名 8名 7名 64名
B小学校 13名 12名 13名 9名 4名 2名 53名
雙峰祭 1日目 1名 4名 5名 4名 5名 0名 19名





























































































表 5.1: 文章による評価　 A小学校
事前テスト 事後テスト
人数 順次 繰り返し 条件 合計 順次 繰り返し 条件 合計
低学年 26 2.77 0.00 0.96 3.73 1.15 0.00 0.58 1.73
中学年 23 2.78 0.22 1.30 4.30 2.04 0.22 1.26 3.52
高学年 15 5.07 0.33 2.33 7.27 4.13 0.20 3.13 7.27
全体 64 3.31 0.16 1.41 4.88 1.66 0.14 2.44 4.24
分散 6.87 0.51 1.49 15.02 4.86 0.30 2.99 16.13
表 5.2: 文章による評価　 B小学校
事前テスト 事後テスト
人数 順次 繰り返し 条件 合計 順次 繰り返し 条件 合計
低学年 25 2.08 0.04 0.92 3.04 2.04 0.04 1.48 3.56
中学年 22 2.82 0.00 0.64 3.45 2.14 0.18 1.09 3.41
高学年 6 7.50 0.67 1.83 10.00 5.33 0.33 2.50 8.17
全体 53 3.00 0.09 0.91 4.00 2.45 0.13 1.43 4.02











び替えた結果が正しい場合 10点，不正解の場合 0点とした．B小学校の結果を表 5.3，雙峰
祭の結果を表 5.4に示す．
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表 5.3: ツールによる評価　 B小学校
事前テスト 事後テスト
人数 テスト 1 テスト 2 テスト 3 合計 テスト 1 テスト 2 テスト 3 合計
低学年 25 2.80 2.80 0.00 5.60 4.00 2.40 1.60 8.00
中学年 22 5.91 4.55 0.91 11.36 7.73 4.09 1.36 13.18
高学年 6 8.33 5.00 1.67 15.00 10.00 6.67 3.33 20.00
全体 53 4.72 3.77 0.57 9.06 3.58 1.70 3.96 9.25
分散 24.92 23.50 5.34 72.69 23.50 23.00 14.10 84.51
表 5.4: ツールによる評価　雙峰祭
事前テスト 事後テスト
人数 テスト 1 テスト 2 テスト 3 合計 テスト 1 テスト 2 テスト 3 合計
低学年 12 3.33 3.33 2.50 9.17 5.83 2.50 1.67 10.00
中学年 20 5.50 4.50 3.00 13.00 7.00 5.50 4.00 16.50
高学年 5 8.00 10.00 6.00 24.00 10.00 8.00 8.00 26.00
全体 37 5.14 4.86 3.24 13.24 4.86 3.78 5.14 15.68
分散 24.98 24.98 21.91 102.99 20.89 24.98 23.52 94.81
事前テストと事後テストを比較した結果，事後テストの点数は事前テストより高い結果と
なった．B小学校の事前テストの平均値は 9.06，事後テストの平均値は 9.25，雙峰祭の事前







表 5.5: 各ステージ，各学年ごとのクリアした割合 (%)
ステージ B小学校 雙峰祭 平均
低学年 中学年 高学年 低学年 中学年 高学年
1 96.0 95.5 100.0 100.0 100.0 100.0 98.6
2 100.0 95.5 100.0 100.0 100.0 100.0 99.2
3 88.0 95.5 100.0 91.7 90.0 100.0 94.2
4 92.0 100.0 100.0 100.0 95.0 100.0 97.8
5 88.0 95.5 100.0 83.3 95.0 100.0 93.6
6 88.0 100.0 100.0 100.0 95.0 100.0 97.2
7 92.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 98.7
11 84.0 90.9 100.0 100.0 95.0 100.0 95.0
12 48.0 81.8 100.0 83.3 90.0 80.0 80.5
13 52.0 81.8 100.0 58.3 90.0 80.0 77.0
14 60.0 86.4 100.0 58.3 80.0 100.0 80.8
15 52.0 81.8 66.7 66.7 90.0 100.0 76.2
16 48.0 31.8 66.7 41.7 50.0 80.0 53.0





表 5.6: 順次，繰り返し，条件分岐ごとのクリアした割合 (%)
ステージ 順次 繰り返し 条件分岐 低学年 中学年 高学年 平均
1 3 97.3 97.6 100.0 98.3
6 5 91.8 97.6 100.0 96.5
5 1 86.4 95.2 100.0 93.9
2 1 100.0 97.6 100.0 99.2
4 2 94.5 97.6 100.0 97.4
3 2 1 89.1 92.8 100.0 94.0
11 4 2 89.1 92.8 100.0 94.0
12 3 3 59.4 85.7 90.9 78.6
14 4 2 59.4 83.3 100.0 80.9
15 3 3 56.7 85.7 81.8 74.7
7 1 1 1 94.5 100.0 100.0 98.2
13 2 1 2 54.0 85.7 90.9 76.8




峰祭は表 5.8に示す．ステージ番号 1から 7は学習用のステージ，11から 13は事後テスト，
14から 16はチャレンジ問題である．なお，ステージ 8から 10は事前テストであり，実行
回数を 1回に制限しているため，ここでは対象外とした．
表 5.7: クリア人数と平均実行回数 B小学校
ステージ 低学年 中学年 高学年
人数 実行 平均実行 人数 実行 平均実行 人数 実行 平均実行
1 24 47 1.96 21 27 1.29 6 8 1.33
2 25 27 1.08 21 25 1.19 6 7 1.17
3 22 163 7.41 21 53 2.52 6 21 3.50
4 23 28 1.22 22 28 1.27 6 6 1.00
5 22 50 2.27 21 30 1.43 6 7 1.17
6 22 83 3.77 22 68 3.09 6 14 2.33
7 23 198 8.61 22 72 3.27 6 16 2.67
11 21 46 2.19 21 29 1.38 6 6 1.00
12 12 62 5.17 19 54 2.84 6 17 2.83
13 13 67 5.15 19 121 6.37 6 22 3.67
14 15 47 3.13 20 46 2.30 6 13 2.17
15 13 40 3.08 18 25 1.39 6 8 1.33
16 12 88 7.33 7 60 8.57 6 17 2.83
平均 19 72.77 4.03 19.54 49.08 2.84 6.00 12.46 2.08
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表 5.8: クリア人数と平均実行回数 雙峰祭
ステージ 低学年 中学年 高学年
人数 実行 平均実行 人数 実行 平均実行 人数 実行 平均実行
回数 回数 回数 回数 回数 回数
1 12 15 1.25 20 24 1.20 5 6 1.20
2 12 13 1.08 20 25 1.25 5 5 1.00
3 11 29 2.64 18 58 3.22 5 10 2.00
4 12 14 1.17 19 23 1.21 5 5 1.00
5 10 20 2.00 19 30 1.58 5 6 1.20
6 12 41 3.42 19 52 2.74 5 11 2.20
7 12 58 4.83 20 72 3.60 5 11 2.20
11 12 22 1.83 19 31 1.63 5 5 1.00
12 10 32 3.20 18 31 1.72 4 4 1.00
13 7 21 3.00 18 47 2.61 4 4 1.00
14 7 12 1.71 16 37 2.31 5 6 1.20
15 8 15 1.88 18 24 1.33 5 5 1.00
16 5 42 8.40 10 203 20.30 4 16 4.00










学年 とても 楽し 普通 つまらな とてもつまらな 未回答
楽しかった かった かった かった
A小学校 低学年 18 3 3 0 0 2
中学年 11 8 4 0 0 0
高学年 9 5 1 0 0 0
小計 38 16 8 0 0 2
B小学校 低学年 13 4 7 0 0 1
中学年 12 7 2 1 0 0
高学年 5 1 0 0 0 0
小計 30 12 9 1 0 1
雙峰祭 低学年 10 0 2 0 0 0
中学年 8 9 3 0 0 0
高学年 0 2 2 1 0 0
小計 18 11 7 1 0 0
合計 86 39 24 2 0 3





集約して，クリア人数と平均実行回数を B小学校は図 5.2に，雙峰祭は図 5.3に示す．







学年 とても使い 使いやす 普通 使いづら とても使づら 未回答
やすかった かった かった かった
A小学校 低学年 8 12 3 0 1 2
中学年 10 7 6 0 0 0
高学年 8 6 0 0 1 0
小計 26 25 9 0 2 2
B小学校 低学年 13 5 2 2 1 2
中学年 9 8 4 0 1 0
高学年 3 3 0 0 0 0
小計 25 16 6 2 2 2
雙峰祭 低学年 6 3 3 0 0 0
中学年 9 8 3 0 0 0
高学年 1 3 1 0 0 0
小計 16 14 7 0 0 0
合計 67 55 22 2 4 4














学年 とても 難しかった 普通 簡単だった とても 未回答
難しかった かった かった 簡単だった
A小学校 低学年 3 4 5 5 7 2
中学年 1 2 10 2 8 0
高学年 1 2 3 2 7 0
小計 5 8 18 9 22 2
B小学校 低学年 4 9 4 1 6 1
中学年 1 6 9 0 6 0
高学年 0 1 2 0 3 0
小計 5 16 15 1 15 1
雙峰祭 低学年 0 2 4 2 4 0
中学年 1 2 8 4 5 0
高学年 0 0 1 1 3 0
合計 1 4 13 7 12 0
小合計 11 28 46 17 49 3





















学年 国語 算数 理科 社会 体育 図工 音楽 未回答
A 小学校 低学年 1 4 1 0 7 5 2 6
中学年 0 5 3 1 3 3 0 8
高学年 0 1 2 2 4 1 0 5
B 小学校 低学年 4 2 0 1 4 7 2 5
中学年 1 5 4 1 6 3 1 1
高学年 0 1 0 2 1 0 0 2
雙峰祭 低学年 2 3 0 0 3 4 0 0
中学年 1 8 4 2 2 2 1 0
高学年 0 3 0 0 2 0 0 0
合計 9 32 14 9 32 25 6 27






学年 はい いいえ 未回答 合計
A小学校 低学年 18 6 2 26
中学年 19 4 0 23
高学年 15 0 0 15
小計 52 10 2 64
B小学校 低学年 23 2 0 25
中学年 19 3 0 22
高学年 6 0 0 6
小計 48 5 0 53
雙峰祭 低学年 10 1 1 12
中学年 18 2 0 20
高学年 5 0 0 5
小計 33 3 1 37
合計 133 18 3 154







ゲームの種類 低学年 中学年 高学年 合計
A小学校 スプラトゥーン 2 3 5 10
マインクラフト 0 1 1 2
マリオカート 2 2 1 5
マリオオデッセイ 0 1 1 2
マリオカート 2 2 1 5
ポケットモンスター 0 1 1 2
すみっこぐらし 1 0 1 2
カードゲーム 0 0 2 2
格闘ゲーム 0 1 2 3
太鼓の達人 0 0 0 0
B小学校 スプラトゥーン 1 1 1 3
マインクラフト 3 1 1 5
マリオカート 5 0 1 6
マリオオデッセイ 1 0 1 2
マリオカート 5 0 1 6
ポケットモンスター 1 2 1 4
すみっこぐらし 0 1 1 2
カードゲーム 0 0 0 0
格闘ゲーム 0 0 0 0
太鼓の達人 1 0 1 2
雙峰祭 スプラトゥーン 4 8 1 13
マインクラフト 2 8 2 12
マリオカート 4 9 1 14
マリオオデッセイ 3 5 0 8
マリオカート 2 6 0 8
ポケットモンスター 2 10 0 12
すみっこぐらし 3 2 0 5
カードゲーム 3 9 2 14
格闘ゲーム 1 5 0 6






学年 はい いいえ 未回答 合計
A小学校 低学年 18 6 2 26
中学年 12 11 0 23
高学年 11 4 0 15
小計 41 21 2 64
B小学校 低学年 22 2 1 25
中学年 15 7 0 22
高学年 4 2 0 6
小計 41 11 1 53
雙峰祭 低学年 8 2 2 12
中学年 5 13 2 20
高学年 0 5 0 5
小計 13 20 4 37
合計 95 52 7 154








学年 はい いいえ 未回答 合計
A小学校 低学年 22 2 2 26
中学年 22 1 0 23
高学年 15 0 0 15
小計 59 3 2 64
B小学校 低学年 20 4 1 25
中学年 20 2 0 22
高学年 6 0 0 6
小計 46 6 1 53
雙峰祭 低学年 12 0 0 12
中学年 18 1 1 20
高学年 5 0 0 5
小計 35 1 1 37
合計 140 10 4 154






場所 1年生 2年生 3年生 4年生 5年生 6年生 合計
A小学校 11名 7名 8名 7名 6名 4名 43名
B小学校 11名 9名 6名 7名 4名 2名 39名
雙峰祭 3名 7名 7名 7名 4名 0名 28名










学年 そう思う そう思わない よく分からない 合計
A小学校 低学年 0 3 15 18
中学年 1 1 13 15
高学年 1 1 8 10
B小学校 低学年 2 3 15 20
中学年 2 0 11 13
高学年 0 1 5 6
雙峰祭 低学年 1 4 5 10
中学年 2 6 6 14
高学年 0 0 4 4
合計 9 19 82 110

























学年 そう思う そう思わない よく分からない 合計
A小学校 低学年 0 10 8 18
中学年 0 5 10 15
高学年 1 5 4 10
B小学校 低学年 3 8 9 20
中学年 3 2 8 13
高学年 0 6 0 6
雙峰祭 低学年 0 5 5 10
中学年 0 6 8 14
高学年 1 0 3 4
総計 8 47 55 110


















































好きな科目を表 5.12で示したように，「算数」と「体育」が 20.78%，「図工」が 16.23%，「理



































し＋条件分岐」を学習するステージ番号 13，ステージ番号 16をクリアした割合は 54.05%，
45.95%と低い結果となった．ステージ番号 13の処理の個数は「順次」が 2個，「繰り返し」
が 1個，「条件分岐」が 2個の合計 5個から構成されている．ステージ番号 16の処理の個数
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3. 好 (す)きなな科目 (かもく)はなんですか？ １つ選 (えら)んでください














とても使 (つか)いやすかった　　使 (つか)いやすかった　　ふつう　使 (つか)いづ
らかった　とても使 (つか)いづらかったった
9. プログラミングツールはむずかしかったですか
とてもむずかしい むずかしい ふつう かんたん　　とてもかんたん
10. またやってみたいですか
やってみたい　　　やってみたくない






1年　 2年　 3年　 4年　 5年　 6年
2. お子さんは、順序立てて物事を考えるようになりましたか？
そう思う　そう思わない　よくわからない
3. そう思うとお答えになった方、お子さんのどの行動、言動からそう思いましたか？（記
述）
4. お子さんは、「もし～なら」や「繰り返し」を使うようなりましたか？
5. そう思うとお答えになった方、お子さんのどの行動、言動からそう思いましたか？（記
述）
6. 感想を教えてください（記述）
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